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Berkembangnya nilai pasar game global yang juga dibarengi dengan 
meningkatnya jumlah game yang dirilis pada salah satu platform distribusi game 
PC yaitu Steam. Dibalik naiknya pasar game dan jumlah game yang dirilis, 
munculnya permasalahan game yang terlalu banyak beredar di pasaran membuat 
para pengembang game independen mencari jalan lain dalam aspek pembuatan 
game, seperti memilih genre game lain yang kurang populer. Dengan menggunakan 
API yang disediakan oleh Steam untuk mengakses data game seperti harga game, 
jumlah dan peringkat ulasan game, dan lain sebagainya data tersebut dapat 
digunakan untuk memprediksi jumlah pemain game yang ingin dibuat. Salah satu 
metode pembelajaran mesin untuk melakukan prediksi adalah Random Forest, 
Random Forest memiliki kelebihan dibandingkan hanya menggunakan satu 
decision tree. Aplikasi web untuk melakukan prediksi jumlah pemain game 
menggunakan Random Forest menghasilkan akurasi untuk memprediksi kategori 
average players dengan benar mencapai 59% dan rata-rata perbedaan jumlah 
average players antara prediksi dengan sebenarnya sebesar 490.49 pemain. 
 




DEVELOPMENT OF A WEB-BASED APPLICATION FOR 





Growth of global game market which is also coupled with increasement of 
game released in one of PC game distribution platform, Steam. Behind the growth 
of global game market and game releases, a problem appears that too many games 
have been released into market made indie game developer looking other way for 
developing a game, such as choosing less popular genre. Using API provided by 
Steam to access game data, such as game price, ratings and reviews, and others, the 
data can be used to predict players of a game that we want to make. One of machine 
learning method for predicting is Random Forest, Random Forest have advantages 
over only using one decision tree. Web-based app for predicting players of a game 
using Random Forest resulting in accuracy for predicting average players category 
correctly up to 59% and average difference for average players between prediction 
and actual is 490.49 players. 
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